




A. Latar Belakang Masalah 
Pada era globalisasi saat  ini, perkembangan teknologi dan komunikasi yang 
sangat cepat menjadikan jarak bukan lagi suatu hambatan untuk mendapatkan 
informasi dari berbagai penjuru dunia. Oleh karena itu penggunaan dan penerapan 
teknologi dan komunikasi itu haruslah diterapkan sedini mungkin agar para 
generasi mendatang bisa menghadapi perkembangan zaman yang begitu pesat. 
Berdasarkan hal tersebut, dalam rangka pelaksanaan Kurikulum 2013 yang 
sudah diselenggarakan di sekolah. Teknologi informasi dan komunikasi sangatlah 
penting dalam upaya membantu meningkatkan kualitas Kurikulum 2013 khususnya 
dalam mata pelajaran Matematika sehingga sasaran atau tujuan dari Kurikulum 
2013 pada mata pelajaran Matematika dapat terpenuhi. 
Melihat posisi penting mata pelajaran Matematika di Kurikulum 2013 sebagai 
mata pelajaran wajib, peserta didik akan mengalami kesulitan karena masih banyak 
peserta didik yang menganggap pelajaran Matematika itu sebagai mata pelajaran 
yang sulit dan menakutkan. Anggapan seperti inilah yang membuat kualitas 
pembelajaran Matematika menurun. Hal ini terlihat dari hasil belajar peserta didik 
yang kurang memuaskan.   
Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses belajar akan 
membantu mengurangi permasalahan. Sehingga dapat meningkatkan kualitas   
peserta didik dan membantu guru dalam menerangkan mata pelajaran Matematika 
agar dapat lebih mudah diterima dan lebih menyenangkan. 
Rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika 
biasanya dikarenakan materi Matematika banyak yang bersifat abstrak sehingga 
peserta didik membutuhkan lebih banyak visualisasi untuk memperoleh kejelasan 
tentang materi yang sedang mereka pelajari, seperti halnya pada materi aritmatika 
sosial yang membutuhkan daya imajinasi dan pemahaman untuk dapat melihat 





media pembelajaran berbasis game edukasi dapat membantu anak memperoleh 
gambaran yang jelas tentang apa yang mereka pelajari. 
Menurut Daryanto (2010:5) mengemukakan bahwa kegunaan media 
pembelajaran adalah (a) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis, (b) 
mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra, (c) menimbulkan girah 
belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar, (d) 
memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, 
auditori dan kinestetiknya, (e) memberi rangsangan yang sama, menyamakan 
pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama. 
Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi yang dikombinasikan 
dengan lembar kerja kegiatan Matematika akan membuat pembelajaran menjadi 
menyenangkan dan menarik, karena peserta didik dapat melihat benda abstrak yang 
susah untuk dibayangkan. Menurut Gerlach dan Ely (1971) yang dikutip oleh 
Arsyad (2013:15) menyatakan ada tiga ciri mengapa media digunakan dan apa saja 
yang dapat dilakukan oleh media: (a) ciri fiksatif  yakni ciri yang menggambarkan 
kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu 
peristiwa atau objek. (b) ciri manipulatif ialah ciri yang menggambarkan 
Transformasi suatu kejadian atau objek, sebagai contoh kejadian yang memakan 
waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu singkat. (c) ciri 
distributif yakni memungkinkan suatu objek atau kejadian ditransportasikan 
melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah 
siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu”. 
Selain itu dengan bantuan media pembelajaran berbasis game edukasi serta 
dengan jalan cerita dan efek–efeknya yang menarik dapat menambah suasana yang 
menyenangkan dan memotivasi minat serta tindakan perserta didik. Kita dapat pula 
menambahkan lembar kerja kegiatan peserta didik sehingga mereka tidak hanya 
menonton dan mendengar tetapi juga ikut berinteraksi dengan media itu. 
Menurut Kemp dan Dayton dalam buku karangan Arsyad (2011:19) 
mengatakan bahwa Media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila 





besar jumlahnya,  yaitu memotivasi minat atau tindakan, menyajikan informasi dan 
memberikan instruksi. 
Guru sebagi mediator hendaknya memiliki pengetahuan dan pemahaman 
yang cukup tentang media pendidikan karena media pendidikan merupakan alat 
komunikasi untuk lebih mengefektifkan proses belajar. Guru tidak cukup hanya  
memiliki  pengetahuan  tentang media  pendidikan,  tetapi  juga  harus memiliki 
keterampilan memilih dan menggunakan serta mengusahakan media itu dengan 
baik (Usman, 2006:11). 
Dari hasil analisis kebutuhan yang dilakukan kepada peserta didik kelas VII 
di MTS N Kawunganten ada lebih dari 6% peserta didik menganggap bahwa 
matematika merupakan pembelajaran yang sangat sulit sisanya menjawab 68% sulit 
selanjutnya 26% menjawab biasa saja atau mudah, kebanyakan peserta didik 
menjawab sulit dikarenakan dalam pembelajaran sehari-hari mereka biasa 
menggunakan metode konvensianal seperti ceramah dan diskusi. Ini dibuktikan 
dengan jawaban dari pertanyaan metode apa yang sering digunakan dalam 
pembelajaran ada lebih dari 62% peserta didik menjawab bahwa sering 
menggunakan metode diskusi lalu 35% menjawab sering menggunakan metode 
ceramah dan sisanya 3% menjawab lain-lain atau campuran sehingga metode yang 
sering digunakan dinilai kurang membantu pemahaman peserta didik dan 
memotivasi dalam belajar selebihnya. Menurut peserta didik lebih dari 53% yang 
mengatakan bahwa penggunaan serta ketersediaan media pembelajaran matematika 
yang biasa digunakan guru kurang memadai sehingga jarang digunakan didalam 
pembelajaran matematika, selebihnya ada yang menjawab cukup memadai sebesar 
38% dan 9% tidak tahu (sumber angket kebutuhan tanggal 22 November 2016). 
Dari data diatas, pendekatan pembelajaran dalam mata pelajaran Matematika 
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi ini diharap dapat 
mengurangi ketakutan peserta didik akan kesulitan memahami materi dan 
memberikan kenyamanan pada peserta didik untuk dapat belajar Matematika secara 
lebih menyenangkan. Hal ini sesuai dengan pendapat Pitadjeng (2015:63), yang 
menyatakan bahwa ada beberapa macam cara yang dapat dilakuakan agar anak 





pembelajaran. Senada dengan pendapat diatas, menurut hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Arif Wahyu W (2017), Resti Dkk.(2016), Fitria dan Muhsinatun 
(2015) mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dengan Keindahan, 
kemenarikan dan adanya interaktifitasnya dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
hasil belajar peserta didik serta mempermudah memahami materi-materi yang 
sukar. Apabila kesulitan memahami materi bagi peserta didik terabaikan oleh guru, 
maka indikasi yang paling mudah ditemukan adalah hasil belajar peserta didik yang 
cenderung kurang memuaskan. Ada beberapa faktor yang berkaitan dengan 
rendahnya hasil belajar peserta didik, terutama adalah rendahnya minat peserta 
didik untuk mengikuti pelajaran dengan baik dan bersungguh-sungguh dan kurang 
menariknya guru dalam melakukan tugas mengajar. Selain itu lingkungan serta 
sarana dan prasarana pendukung juga ikut berpengaruh terhadap rendahnya hasil 
belajar peserta didik. 
Sebagai upaya meningkatkan kualitas mata pelajaran Matematika ini maka 
penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi ini perlu dilakukan. 
Terutama pada sekolah memang sudah banyak media pembelajaran dasar dan 
menengah seperti di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) atau Madrasah 
Tsanawiya (MTS). Untuk sekolah tingkat SMP atau MTS sebagian besar 
sekolahnya memiliki sarana dan prasarana yang cukup memadai. Salah satunya 
adalah MTS Negeri Kawunganten Kabupaten Cilacap. Dari hasil observasi dan 
wawancara yang dilakuakan peneliti pada tanggal 22 November 2016 dapat 
disimpulkan bahwa Sekolah ini merupakan salah satu sekolah favorit di wilayah 
Kawunganten yang ditunjukkan dengan banyaknya prestasi yang sudah diraih dan 
tingkat lulusan yang selalu mencapai 100% dengan nilai yang memuaskan. MTS 
Negeri Kawunganten telah mempunyai peralatan atau perangkat yang mendukung 
untuk menggunakan TIK dalam pembelajaran. Namun demikian, fasilitas TIK yang 
dimiliki ternyata belum dioptimalkan dalam pembelajaran sehingga perlu adanya 
pengembangan TIK dalam proses pembelajaran. Selanjutnya siswa terkesan merasa 
takut akan pembelajaran matematika karena mereka beranggapan bahwa 
matapelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang sulit sehingga 





dilihat dari hasil rata-rata ujian tengah semester (UTS) pada siswa kelas 7c yang 
berjumlah siswa 30 hanya 6 anak yang nilainya tuntas diatas kriteria kelulusan 
minimal (KKM) sebesar 6,8. Selain itu, pada saat pembelajaran matematika siswa 
kurang aktif dan terkesan bosan yang menandakan motivasi mereka kurang dalam 
mengikuti pembelajaran. 
Berdasarkan uraian diatas dan hasil angket kebutuhan, observasi dan 
wawancara maka penting dibuat sebuah media pembelajaran berbasis game edukasi 
yang dapat mempermudah proses belajar siswa dengan konsep belajar sambil 
bermain, setra penting dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Pada Mata Pelajaran Matematika Untuk 
Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar”   
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan permasalahan 
sebagai berikut.  
1. Bagaimanakah media pembelajaran yang biasa digunakan dalam 
pembelajaran matematika di MTS N Kawunganten Selama ini ? 
2. Bagaimanakah proses pengembangan media berbasis game Edukasi pada 
pembelajaran materi aritmatikasosial di MTS N Kawunganten?  
3. Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran berbasis game edukasi dalam 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa MTS N 
Kawunganten ? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan diadakannya penelitian 
ini adalah untuk: 
1. Untuk mengetahui media yang biasa digunakan dalam pembelajaran 
matematika di MTS N Kawunganten Selama ini  
2. Untuk mengetahui proses pengembangan media berbasis game edukasi pada 





3. Untuk mengetahui  efektivitas   media pembelajaran berbasis game edukasi 
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa MTS N 
Kawunganten  
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis game edukasi 
yang dapat digunakan sebagai media pendamping dalam pembelajaran pada mata 
pelajaran matematika. Pengembangan produk game edukasi tersebut adalah sebagai 
berikut : 
Produk yang dikembangkan adalah sebuah aplikasi berbentuk media 
pembelajaran game edukasi yang dapat digunakan oleh siswa sebagai media 
pendamping dalam pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. 
Media pembelajaran Game edukasi teresebut dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran pada mata pelajaran matematika untuk kelas 7c MTS yang mencakup 
materi aritmatikasosial dengan standar kopetensi : Memahami barisan dan deret 
bilangan serta penggunaannya dalam pemecahan masalah. Kompetensi dasar : (1) 
Menentukan pola barisan bilangan sederhana, (2) Menentukan suku ke-n barisan 
aritmatika dan barisan geometri, (3) Menentukan jumlah n suku pertama deret 
aritmatika dan deret geometri, (4) Memecahkan masalah yang berkaitan dengan 
barisan dan deret. 
Media pembelajaran Game edukasi tersebut dikembangkan menggunakan 
program aplikasi RPG Maker MV dengan menggunakan bahasa pemrogaman 
coding RPG Maker. Progam game edukasi nantinya akan dikonversi dalam format 
.exe, serta dikemas dalam bentuk CD atau DVD. 
E. Pentingnya Pengembangan 
Pengembangan game edukasi ini perlu diteliti dan dikembangkan karena 
dari hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada kondisi kelas 7c MTS N 
Kawunganten pada pelajaran matematika didapati bahwa fasilitas TIK yang 
dimiliki kelas 7c sudah lengkap seperti tersedianya LCD proyektor, stopkontak dan 
kipas angin yang dapat menunjang pembelajaran dikelas. Namun, masih sangat 
disayangkan fasilitas-fasilitas tersebut ternyata belum dioptimalkan dalam 





pembelajaran. Selanjutnya dari hasil wawancara dengan guru yang dilakukan oleh 
peneliti hasilnya adalah bahwa dalam pembelajaran siswa terkesan merasa takut 
akan pelajaran matematika karena mereka beranggapan bahwa mata pelajaran 
matematika merupakan mata pelajaran yang sulit untuk dipelajari sehingga 
mempengaruhi hasil belajar siswa MTS N Kawunganten, hal ini dapat dilihat dari 
hasil rata-rata MID semester pada siswa kelas 7c yang berjumlah siswa 33 hanya 6 
anak yang nilainya tuntas diatas KKM sebesar 6,8. Selain itu, pada saat 
pembelajaran matematika siswa kurang aktif dan terkesan bosan yang menandakan 
motivasi mereka kurang dalam mengikuti pembelajaran. 
Hal inilah yang perlu dirubah dan diatasi menggunakan media game edukasi 
sehingga  siswa akan bisa menjadi lebih tertarik dan termotivasi kepada mata 
pelajaran matematika sehingga hasil belajar siswa menjadi lebih baik.  
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembang 
Asumsi yang digunakan peneliti pada pengembangan game edukasi pada 
mata pelajaran matematika kelas 7 di MTS N Kawunganten, Cilacap adalah : 
1. Validator materi atas hasil pengembangan memiliki pengalaman dan 
kompeten dalam mengajarkan materi aritmatikasosial 
2. Validator media atas hasil pengembangan memiliki pengalaman dan 
kompeten dalam bidang media pembelajaran berbasis game edukasi 
3. Butir-butir penilaian dalam angket validasi menggambarkan penilaian yang 
meneyeluruh (komprehensif) 
4. Validasi yang dilakukan mencerminkan keadaan sebenar-benarnya dan 
tanpa rekayasa, paksaan atau pengaruh dari siapa pun 
Pada pengembangan media pembelajaran berbasis game edukasi pada mata 
pelajaran matematika kelas 7 di MTS N Kawunganten Cilacap peneliti hanya 
membatasi pada : 
1. Materi yang dikembangkan dalam produk pengembangan disesuaikan 
dengan silabus k-13 untuk SMP / MTS dan terbatas pada materi 
aritmatikasosial pada kelas 7 yang terdiri dari : Stardar Kopetensi: 
Memahami barisan dan deret bilangan serta penggunaannya dalam 





pola barisan bilangan sederhana, (2) Menentukan suku ke-n barisan 
aritmatika dan barisan geometri, (3) Menentukan jumlah n suku pertama 
deret aritmatika dan deret geometri, (4) Memecahkan masalah yang 
berkaitan dengan barisan dan deret. 
2. Produk yang dikembangkan bukan ditunjukkan untuk menggantikan media 
buku atau lembar kerja siswa dalam pembelajaran, namun sebagai media 
tambahan dalam belajar agar siswa tidak bosan. 
 
G. Definisi Istilah 
1. Pengembangan 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengembangan diartikan 
membuka lebar-lebar, membentangkan menjadikan maju sempurna (Balai 
Pustaka). Jadi pengembangan adalah suatu perilaku untuk menjadikan sesuatu 
kearah yang lebih baik. 
Pengembangan adalah proses penerjemahan secara spesifik desain ke 
dalam bentuk fisik, benda yang dapat diraba dan untuk menerima pesan. Di 
dalam kawasan teknologi pendidikan, domain pengembangan didasari oleh teori 
desain dan mencakup berbagai variasi teknologi yang diterapkan dalam 
pembelajaran. Kawasan pengembangan dapat dikategorikan dalam desain 
teknologi cetak, teknologi audiovisual, teknologi berasaskan komputer dan 
teknologi terpadu (Seel and Richey : 1994) jadi pengembangan adalah suatu 
perilaku untuk menjadikan sesuatu kearah yang lebih baik. Pada penelitian ini 
yang dimaksud dengan pengembangan adalah pembuatan dan penggunaan game 
edukasi menggunakan RPG Maker MV untuk sarana belajar agar menambah 
pemahaman dan  minat belajar siswa. 
2. Media Pembelajaran Interaktif (MPI) atau Media Pembelajaran 
MPI adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware 
yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari 
sumber belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat 
memberikan respon balik terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkan 





menggunakan software RPG Maker MV dimana materi akan dimasukkan dan 
buat semenarik mungkin. 
3. Game Edukasi 
Merupakan salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan 
pengajaran, menambah pengetahuan penggunaannya melalui suatu media unik 
dan menarik. Sehingga game edukasi adalah salah satu bentuk game yang dapat 
berguna menunjang proses belajar mengajar secara lebih menyenangkan dan 
lebih kreatif dan digunakan untuk memberikan pengajaran atau menambah 
pengetahuan penggunanya melalui suatu media yang menarik. 
4. Mata Pelajaran Matematika 
Matematika adalah kumpulan kebenaran dan aturan. Matematika 
bukanlah sekedar berhitung. Matematika merupakan sebuah bahasa, kegiatan 
pembangkitan masalah dan pemecahan masalah, kegiatan menemukan dan 
mempelajari  pola  serta  hubungan. Dalam penelitian ini materi mata pelajaran 
matematika yang akan digunakan ialah aritmatika sosial. 
